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INTISARI 
Augmented  reality (AR)  adalah  teknologi  yang 
menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga 
dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata 3D kemudian 
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real 
time. Tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya 
menggantikan kenyataan, Augmented reality sekedar 
menambahkan atau melengkapi kenyataan. Saat ini, 
Augmented reality sudah banyak diterapkan diberbagai 
bidang kehidupan manusia, antara lain dibidang 
kedokteran, hiburan, engineering design, robotics, 
telerobotics, dan perikalanan. 
Dengan memanfaatkan teknologi AR pada iklan arloji 
di yang ada pada media cetak, model dari arloji bisa 
ditampilkan secara virtual. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan aplikasi yang dapat menampilkan 
model arloji 3D kedalam lingkungan AR sehingga pembeli 
mengetahui bentuk, harga, dan spesifikasi produk yang 
ingin dibeli dengan lebih baik. 
Pada penelitian ini digunakan pelacakan marker 
yang akan ditangkap oleh kamera smartphone. Akan 
dilakukan treshold pada gambar yang telah ditangkap, 
kemudian aplikasi akan mendeteksi sudut atau Corner 
Detection merupakan pendekatan yang digunakan untuk 
mengekstraksi beberapa jenis fitur dan menyimpulkan isi 
dari gambar. Jika cocok maka akan menampilkan bentuk 3D 
dari gambar tersebut. Untuk pendeteksian marker dan 
treshhold dilakukan dengan menggunakan Vuforia. Hasil 
penelitian  ini diharapkan mampu membangkitkan kembali 
tren media cetak yang semakin lama semakin terdorong 
karena internet yang kini mudah dijangkau. 
 
Kata kunci : Augmented Reality, Arloji, Smartphone, 
Marker, Vuforia, Periklanan. 
  
 
 
 7 
 
DAFTAR ISI 
 
HALAMAN PERSEMBAHAN .................................. 2 
KATA PENGANTAR ....................................... 4 
INTISARI ............................................. 6 
DAFTAR ISI ........................................... 7 
DAFTAR GAMBAR ....................................... 12 
DAFTAR TABEL ........................................ 14 
DAFTAR GRAFIK ....................................... 14 
BAB 1  ............................................. 15 
PENDAHULUAN ......................................... 16 
1.1. Latar Belakang Masalah ............................ 16 
1.2. Rumusan Masalah.................................... 18 
1.3. Tujuan Penelitian ................................. 18 
1.4. Batasan Masalah.................................... 18 
1.5. Metologi Penelitian ............................... 18 
Metode ini dilakukan dengan langkah-langkah sebagai 
berikut. ........................................... 18 
1.5.1. Metode Penelitian Kepustakaan ................ 19 
1.5.2. Metode Pembangunan Perangkat Lunak ........... 19 
1.6. Sistematika Penulisan ............................. 20 
BAB 2  ............................................. 22 
TINJAUAN PUSTAKA .................................... 22 
BAB 3  ............................................. 26 
LANDASAN TEORI ...................................... 26 
3.1. Pengertian Augmented Reality ..................... 26 
 
 
 8 
 
3.1.1. Sejarah Augmented reality..................... 27 
3.1.2. Pengaplikasian Augmented Reality ............. 28 
3.2. Vuforia Qualcomm .................................. 30 
3.2.1. QCAR SDK Vuforia .............................. 31 
3.3. Marker ............................................. 32 
3.4. Deteksi Marker ..................................... 32 
3.5. Target Management  System ......................... 33 
3.6. Blender ............................................ 34 
3.7. Unity 3D ........................................... 34 
3.8. Smartphone ......................................... 36 
3.9. Periklanan ......................................... 36 
BAB 4  ............................................. 38 
ANALISIS PERANCANGAN SISTEM ......................... 38 
4.1. Analisis Sistem.................................... 38 
4.2. Lingkup Masalah.................................... 38 
4.3. Perspektif Produk ................................. 38 
4.4. Fungsi Produk ...................................... 40 
4.4.1. Fungsi  Mulai AURA (SKPL-AURA-001) ........... 40 
4.4.1.1. Proses Ambil Gambar (SKPL-AURA-001-01). ...... 41 
4.4.1.2. Proses Jalur Marker (SKPL-AURA-001-02). ...... 41 
4.4.1.3. Proses Lihat Objek (SKPL-AURA-001-03). ........ 41 
4.4.2. Fungsi Tentang Kami (SKPL-AURA-002).......... 41 
4.4.3. Fungsi Coba object (SKPL-AURA-003). .......... 41 
4.4.3.1. Proses Shake objek (SKPL-AURA-003-01). ........ 42 
4.4.4. Fungsi Fiture (SKPL-AURA-004). ............... 42 
 
 
 9 
 
4.4.4.1. Proses openUrl ....................................................................... 42 
4.4.5. Fungsi Lihat Objek ............................ 42 
4.4.5.1. Proses swipe Object .......................................................... 42 
4.5. Kebutuhan Antarmuka Eksternal .................... 42 
4.5.1. Antarmuka Pemakai ............................. 43 
4.5.2. Antarmuka Perangkat Keras..................... 43 
4.5.3. Antarmuka Perangkat Lunak..................... 43 
4.6. Kebutuhan Fungsionalitas Perangkat Lunak ........ 44 
4.6.1. Data Flow Diagram ............................. 44 
4.6.1.1. Diagram aliran data level 0 ..................................... 44 
4.6.1.2. Diagram aliran data level 1 ..................................... 45 
4.6.1.3. DFD level 2 Proses Mulai ............................................. 47 
4.6.1.4. DFD level 3 Coba Objek .................................................. 49 
4.6.1.5. DFD level 3 Lihat Objek ............................................... 50 
4.7. Perancangan Sistem ................................ 51 
4.7.1. Arsitektur Sistem ............................. 51 
4.7.2. Perancangan Antarmuka ......................... 52 
4.7.2.1. Halaman Utama.......................................................................... 52 
4.7.2.2. FormUi ............................................................................................ 53 
4.7.2.3. CobaJamUI .................................................................................... 54 
4.7.2.4. Form Lihat Object ............................................................... 55 
4.7.2.5. TentangKamiUI.......................................................................... 56 
BAB 5  ............................................. 57 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM ................... 57 
5.1. Implementasi Sistem ............................... 57 
 
 
 10 
 
5.1.1. Antarmuka Halaman Utama ....................... 57 
5.1.1.1. Antarmuka Halaman MulaiUI .......................................... 58 
5.1.1.2. Antarmuka Objek Casio Illuminator ..................... 59 
5.1.1.2.1. Antarmuka Coba jam Objek Casio 
Illuminator .......................................................................... 60 
5.1.1.2.2. Antarmuka Fiture Jam Objek Casio 
Illuminator .......................................................................... 63 
5.1.1.2.3. Antarmuka Lihat Jam Objek Casio 
Illuminator .......................................................................... 64 
5.1.1.3. Antarmuka Objek Casio G-Shock ................................ 65 
5.1.1.3.1. Antarmuka Coba jam Casio G-Shock .................... 
  ................................................................................................... 66 
5.1.1.3.2. Antarmuka Fiture Casio G-Shock ......................... 
  ................................................................................................... 69 
5.1.1.3.3. Antarmuka Lihat Jam Objek Casio G-Shock .. 
  ................................................................................................... 70 
5.1.2. Antarmuka Halaman Tentang kami ............... 71 
5.2. Hasil Pengujian.................................... 72 
5.3. Hasil Pengujian Terhadap Pengguna ................ 80 
5.4. Analisa Hasil Untuk Antarmuka dan Fungsionalitas 
Sistem ............................................. 81 
5.5. Analisa Hasil kemudahan pengguna mengaplikasikan 
AURA.................................................. 
 ...................................................... 
 .................................................... 82 
5.6. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Sistem ........ 83 
BAB 6  ............................................. 85 
 
 
 11 
 
PENUTUP ............................................. 85 
6.1. Kesimpulan ......................................... 85 
6.2. Saran .............................................. 85 
DAFTAR PUSTAKA ...................................... 87 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 12 
 
DAFTAR GAMBAR 
 
 
Gambar 3.1 Objek Mobil 3D Virtual Yang Muncul Pada 
Kamera ....................................... 30 
Gambar 3.2 Arsitektur Libary QCAR SDK ............... 31 
Gambar 3.3 tampilan fiture pada marker .............. 33 
Gambar 4.1 Arsitektur Perangkat Lunak AURA .......... 40 
Gambar 4.2 di bawah ini merupakan topologi dari DFD 
AURA Level 0 ................................. 45 
Gambar 4.4 di bawah ini merupakan topologi dari DFD 
AURA Level 2 Proses Mulai .................... 49 
Gambar 4.5 ini merupakan topologi dari DFD AURA Level 3 
Proses Coba Objek ............................ 50 
Gambar 4.6 di bawah ini merupakan topologi dari DFD 
AURA Level 3 Proses Lihat Objek .............. 51 
Gambar 4.7 Perancangan Arsitektur AURA .............. 52 
Gambar 4.8 Rancangan Antarmuka Halaman Utama ........ 52 
Gambar 4.9 Rancangan antarmuka formUI ............... 53 
Gambar 4.10 Rancangan Antarmuka Coba Jam UI ......... 54 
Gambar 4.11 Antarmuka Form Lihat Object ............. 55 
Gambar 4.11 Rancangan Antarmuka Lihat Objek ......... 55 
Gambar 4.12 Rancangan Antarmuka TentangKamiUI ....... 56 
Gambar 5.1 Antarmuka Halaman Utama .................. 57 
Gambar 5.3 Antarmuka Halaman MulaiUI ................ 58 
Gambar 5.4 Antarmuka Objek Casio Illuminator ........ 59 
Gambar 5.5 Antarmuka Coba jam Objek Casio Illuminator60 
 
 
 13 
 
Gambar 5.5.1 Antarmuka Coba jam (Ganti 1) Objek Casio 
Illuminator .................................. 61 
Gambar 5.5.2 Antarmuka Coba jam (Ganti 2) Objek Casio 
Illuminator .................................. 61 
Gambar 5.5.3 Antarmuka Coba jam (Ganti 3) Objek Casio 
Illuminator .................................. 62 
Gambar 5.5.4 Antarmuka Coba jam (Ganti 4) Objek Casio 
Illuminator .................................. 62 
Gambar 5.7 Antarmuka Lihat jam Objek Casio Illuminator
 ............................................. 64 
Gambar 5.8 Antarmuka Objek Casio G-Shock ............ 65 
Gambar 5.9 Antarmuka Coba jam Objek Casio G-Shock ... 66 
Gambar 5.9.1 Antarmuka Coba jam (Ganti 1) Objek Casio 
G-Shock ...................................... 67 
Gambar 5.9.2 Antarmuka Coba jam (Ganti 2) Objek Casio 
G-Shock ...................................... 67 
Gambar 5.9.3 Antarmuka Coba jam (Ganti 3) Objek Casio 
G-Shock ...................................... 68 
Gambar 5.9.4 Antarmuka Coba jam (Ganti 4) Objek Casio 
G-Shock ...................................... 68 
Gambar 5.9 Antarmuka Fiture jam Objek Casio G-Shock . 69 
Gambar 5.11 Antarmuka Lihat jam Objek Casio G-Shock . 70 
Gambar 5.12 Antarmuka Halaman Tentang kami .......... 71 
 
 
 
 
 
 
 
 14 
 
DAFTAR TABEL 
 
Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian ................... 25 
Tabel 5.1 Tabel Hasil Pengujian ..................... 72 
Tabel 5.2 Tabel Spesifikasi Responden ............... 80 
 
DAFTAR GRAFIK 
 
Grafik 5.1 Grafik Pengujian Fungsionalitas............ 81 
Grafik 5.2 Grafik Pengujian Antarmuka ............... 83 
 
 
 
 15 
 
DAFTAR LAMPIRAN 
 
Lampiran  
I. Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak AURA(SKPL 
AURA) 
II. Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak AURA(DPPL 
AURA) 
  
 
 
